Master System 



Produzido sob licen9a de Sega Enterprises Ltd., Japan 

iectq\ 












ATENQAO 


Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game ou antes de 
permitir que seus filhos comecem a jogar. 

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que pode ser 
estimulado por varia^oes luminosas intermitentes, altera^ao de luz da 
tela de televisao, computador, luz estroboscopica ou raios de sol 
passando atraves de folhas e galhos de arvores. A epilepsia e uma doen^a 
que pode ou nao estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer 
risco, pedimos que tome as precau^oes abaixo: 

Antes de Usar: 

• Se voce ou alguem de sua familia ja teve algum tipo de epilepsia ou 
perda de sentidos quando exposto a varia^oes luminosas, consulte seu 
medico antes de jogar. 

• Sente-se no mfnimo a 2,5 metros da tela da televisao. 

• Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e so volte a 
jogar quando estiver completamente recuperado. 

• Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e bem 
iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de preferencia 14 
polegadas). 

Durante o Jogo: 

• Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando voce estiver 
jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game. Se voce 
ou seus filhos sentirem alguns sintomas como vertigem, visao alterada, 
contragoes nos musculos ou olhos, perda de consciencia, 
desorienta^ao, qualquer movimento involuntario ou convulsoes, pare 
de jogar imediatamente e consulte seu medico. 


Como Colocar o Cartucho 
no Master System 

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esteja des- 
ligado. Conecte o joystick 1 e o 2 se for necessario. 

2. Coloque o cartucho no console (veja figura abaixo), 
conforme explica o manual do seu MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, 
desligue o aparelho e verifique se o cartucho esta bem 
colocado. Depois ligue-o novamente. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho 

enquanto o MASTER SYSTEM estiver ligado. 
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INTRODUfAO 

As coisas astao pratas am 5aanwick! 0 cau asta camdo a 
ninguam consagua sabar porqua. 5a Mickay/Minnia pudaram 
provar aos cidadaos da E3aanwick suas qualidadas, alas 
tarao o diraito da dascobrir o qua acontece com as nutans. 
Mas, cinco quabra-caba^as continuam am sau caminho. 
Elas pracisarao da toda a sua astucia - a da muita ajuda 
sua - para rasolvar os quabra-caba^as a o mistario dos 
caus! 

IMPORTANTE: 

• 5a voca nao vir a tala da Tftulo da 5aga, dasligua o vidao 
^ama. Varifiqua sa o Mastar 5ystam asta conactado 
corretamente (vaja o sau manual da instrugoas para tar 
datalhas). Ligando antao, o vidao gama novamanta. 

• Tan ha sampra a cartaza da qua o sau vidao gama asta 
DE5LIGAP0 antas da insarir ou ramovar um cartucho 
5aga. 
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CONTROLES 



Bot o Direcional Bot o 1 Bot o 2 

(Bot o D) 


Usa o Botao-D para mover Mickey/Minnie para a asquarda 
ou diraita. Prassiona para bai xo para fazar Mickey/Minnie 
abaixar. 

Prassiona o 30TA0 1 para fazar Mickay/Minnia pular. 
Prassiona o BOTAO 2 para saltos supar altos. 

Prassiona o I30TA0 2 para a^oas aspaciais como “limpar” 
os ratratos na Galaria da Arta da Daisy. 

Para var sau invantario anquanto astivar no mapa do 
castalo prassiona INICIAR. Para continuar, prassiona 
INICIAR novamanta. 


4 



















NIVEIS PE PIFICULPAPE 

Existem tres niveis de dificuldade a escolher: Facil, Medio e 
Dificil. 0 nfvel determine a dificuldade dos quebra-cabe<pas 
individuate. Oe movimentos do 3otao-D sao similares para 
todos oe tree mveis. 

• FACIL: Quebra-cabe$as para crlangae 

• MEDIO: Quebra-cabe$as para jogadores jovens 

• DIFICIL: Para jogadores adultos. 

JOGANPO 

0 objetivo do jogo e resolver todos os quebra-cabe<?as, 
coletar os objetos que pertencem ao Donald, a Margarida, 
ao Pateta, ao Horacio e a Huey, Dewey e Louie e retornar os 
objetos aos seus donos na troca por feijSes magicos. Uma 
vez que todos os feijoes magicos tenham sido colocados no 
Po$o dos Desejos, voce pode escalar o pe-de-feijao e 
completar o jogo. 

As localiza^oes do Castelo de ^eanwick e suas redondezas 
podem ser visitadas na ordem que voce desejar. 
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TELA DE STATUS 


Quardo Mickay/Minnia aparecem fora do castalo, prassiona 
INICIAR para mostrar a Tala de Status. A Tala ira mostrar 
quais (tans foram colatados a quantos f oram t rocadoe por 
faijoas magicos. 

LOCAIS & QUEBRA-CABEf AS 

A UVRARIA DO HORACIO 

A livraria a uma bagun^a! Todos os livros astao misturados 
a Horacio pracisa da ajuda para arruma-los. 

Niveis Facil e Medio: Acha os livros palas latras a 
coloqua-os am ordem alfabatica pulando nalas. 

A latra do livro qua Mickay/Minnia pularam am cima 
ira sa salacionar automaticamanta. 

Modo Dificil: Adivinha a palavra da 3 latras. 

Existam oito latras a saram achadas am cada nival. Nos 
Modos Madio a Dificil, uma “plataforma” da livro a ramovida 
por cada latra arrada antrada - fazando o jogo cada vaz 
mais dificil. 
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CONTROLES: Botao 1 ou 2 faz Mickay/Minnia pular da livro 
am livro. !3otao Diracional (!3otao-D) mova ojo^ador para a 
esquarda ou diraita. 

Quango os livros astivaram am ordam, Horacio aqradece 
Mickay/Minnia a da a alas um livro da faiti<?os. 

GALERIA DE ARTE DA MAROARIDA 

As pinturas na galaria astao tao sujas, qua voce nao 
consagua nam va-las. Mickay/Minnia sa oferecem para a 
limpa-las usando uma ascada da mao a um aspanador da 
pana. Como as pinturas astao dascobartas, Mickay/Minnia 
tarn a missao da idantificar o par da pinturas. Assim qua 
cada par astivar limpo, alas permanecer^o assim. Mas, 
Mickay/Minnia tarao da trabalhar rap\do porqua alas davam 
tarminar antas das luminarias da galaria sa apagaram a 
assim ficara muito ascuro para sa anxargar. Mickay/Minnia 
tarn mais pinturas para limpar am nfvais mais alavados. 

CONTROLES: Sotao-D mova Mickay/Minnia para cima e 
para baixo da ascada a a ascada para a asquarda a diraita. 
Prassiona o Sotao 2 para “aspanar”. 

Quando todas as pinturas astivaram limpas, Margarida 
agradaca Mickay/Minnia dar\do a alas uma barra da ouro. 
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A TORRE DO MA60 DONALD 

Quando Mickey/Minnie entram na Torre, Donald est a 
pratlcando um novo feiti^o. Oppel Deoculpe, Mickey! Agora 
voce e&t a do tamanho de uma pega de xadrez! Para reverter 
eeee feiti^o, voce devera empurrar algumao po^oeo 
especiaio atraveo do tabuleiro de xadrez de Donald no 
espelho magico. Uma vez gue voce tenha termi nado o 
numero de tabuleiroo ouficienteo no eeu nivel de dificuldade, 
voce voltara ao tamanho normal. 

CONTROLES: l3otao-D move Mickey/Minnie para cima, 
baixo, eoguerda e direita. 

Para ee deoculpar por ter encolhido Mickey/Minnie, Donald 
da a eles um par de oculoa 

A LOJA DE FERREIRO DO PATETA 

0 Pateta penea gue ele pode provocar Mickey/Minnie com 
um jogo de “Adivinhe o gue tern na minha Caixa de 
Ferramentaa” Mickey/Minnie uoam um martelo para 
adivinhar guaio ferramentae do Pateta eotao na caixa e em 
gue ordem. Apoo cada adivinha^ao, Pateta revela guais sao 
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ae ferramentas que estao certae e quais del ae eetao na 
ordem correta. E eeae reepoatas eao moetradae como 
Simbolos de Rato: VERMELHO para a ferramenta correta, 
na ordem errada e VERPE para a ferramenta correta, na 
ordem certa. No Modo Facil, ae ad'wlnhagdee corretae 
tambem eerao eeleclonadae. Mickey tera de fazer 7 
adlvlnhagoee para conseguir todao ae ferramentae certas 
na ordem certa. 

CONTROLES: dotao-D circula o \nd\cador pel ae 
ferramentae avaliadao preee\or\ar\do para cima ou baixo. 
Movendo para a esquerda ou direita no 3otao-P move-ee a 
estampa para a esquerda ou direita. 0 Potao2 “martela” a 
ferramenta eeleclonada no lugar. Quando voce tiver feito ae 
euae ad\v\r\hagdee, mova a eatampa por todo o caminho a 
direita, eeleclonando “OK”. Preseione o l3otao2 e c Pateta 
dira ao Mickey/Minnie quaia ferramentas eleo adivinharam 
corretamente. 

Apoe reeolver jogoo ouficientes, Mickey/Minnie vencem e 
ganham o martelo como recompenoa. 
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PUXANDO A PONTE DE HUEY, 
DEWEY e LOUIE 

A pon te pencil do Caeteio de f3aanwick a movida pel a f orga 
da aqua e para eolta-la, Mickay/Minnia davam pul ar em 
cinco diferentee bombae em u ma ordem eepecial. Ae 
bombas moetram a Mickey/Minnie a cor carta reduzmdo e 
aumantando a luz. Mickay/Minnia devem entao duplicar a 
saquancia para correr o fluxo da aqua. 

A saquancia entao ee repete a ee eoma male um paeeo. 
Mickay/Minnia davam continuar a pular nae bombae na 
ordem correta ate o indicator da ponte moetrar a voce qua 
a ponte eeta totalmanta abaixada. 

CONTROLES: Botao-D mova Mickay/Minnia para a asquarda 
a diraita. 3otao 2 faz Mickay/Minnia pular. 0 l3otao 1 (pulo 
baixo) a u eado para para aumantar a valocidada dae coieae 
neeee quabra-caba^a. 

Huay, Daway a Louia ficam muito falizas quando a ponte 
asta abaixada, qua dao a Mickay/Minnia um chinalo da vidro. 
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5a Mickay/Minnia daram um ft am incorrato a um dos 
cidadaos da f3aanwick, alas tarao qua jogar o quabra-caba^a 
dassa parsonagam novamanta para tar assa itam 
particular da volta. 

COLETANDO OS FEIJ(5eS 
MAGICOS 

Quando Mickay/Minnia complatam uma tarafa ou 
solucionam um quabra-caba^a, alas racabam um pramio: 
uma barra da ouro, oculos, chinalos da vidro, martalo ou 
livro da faiti^os. Cada um dassas objatos pertancam a um 
dos moradore s do Castalo. Quando Mickay/Minnia ratornam 
o objato ao dono corrato, voca racabara um faijao magico. 
Existam cinco faijoas magicos ao todo. 5omanta quando 
todos tivaram sido colatados voca podera ir a fasa final do 
jogo. 
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SOLUCIONANDO 0 MISTERIO 

Qu ando Mickey/Minnie ti verem reoolvido com euceeeo oe 
cinco quebra-cabe<?ao, retornado oe cinco objetoo aoe eeue 
donoe, tudo o quo e\ee terao de moetrar pelo eeu eeforgo 
eao cinco feijoeo. Mae, oe feijoeo eao a prova de que 
Mickey/Minnie eao mereoedoree do Reino de &ear\w\ck. La, 
Mickey/Minnie verao o qu ao b one eeeee feijoee maglcoe eao, 
e tambem o que eeta aoontecendo com o Reino de 
Seanwick. 5e prepare para o MICKEY’S ULTIMATE 
CHALLENGE! 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 

Este produto 6 garantido contra defeitos de fabrica^ao pelo prazo de 6 (seis) meses, 
contados a partir de sua compra. Este periodo de garantia e composto de: 

A - 90 (noventa) dias de acordo com o codigo de defesa do consumidor. 

B - 90 (noventa) dias de garantia adicional oferecida ao consumidor. 

Em caso de defeito, dirija-se a urn posto de Assitencia Tecnica Autorizada da TEC 
TOY munido deste certificado e da nota fiscal comprobatoria da compra, para obter 
os servi^os de reparos gratuitos e a reposi^ao de pe^as, cobertos por esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por uso e/ou instala^ao 
em desacordo com as informa$oes contidas no manual de instru^oes, uso nao 
dom£stico e tentativa de viola^ao do produto, consertos por pessoas nao 
autorizadas, servi^os de instala^ao ou ajustes, fretes de envio e/ou retomo a uma 
Assitencia Tecnica Autorizada da TEC TOY, danos por acidentes ou maus tratos tais 
como: queda, batida, descarga eletrica atmosferica, liga 9 ao em rede eletrica 
impropria ou sujeita a varia 9 oes excessivas. 

Em caso de troca do produto, o prazo valido de garantia continua sendo o do 
primeiro aparelho, de acordo com a nota fiscal de compra pelo primeiro 
proprietary. 

Nao estao cobertos pela garantia adicional, cabos de for£a e de conexoes tais como: 
cabos de joystick, cabos de canexao a TV's e videocassetes, cabos de conexao a 
outros acessorios e perifericos. 

Estao incluidas na garantia, pe^as (e respectiva mao de obra) que por sua natureza 
desgastam-se com o uso, desde que o desgaste impeya o funcionamento do produto. 


ETIQUETA 


TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S. A. 
Estrada Torquato Tapajos, 5480 - Bairro Flores 
Manaus - AM - CEP 69048-660 - Industria Brasileira 

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 

Av. Ermano Marchetti, 576 - Lapa 

Sao Paulo - SP- CEP 05038-000 - Tel. (011) 861-5421 







PRODUZIDO 
NA ZONA FRANCA 
DE MANAUS 


CONHEpA A AMAZONIA 



